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Siamo gi3 nel futuro: Postdemocrazia e post umano

che ci sar3 dopo la democrazia?

"Il potere e |3 sfera pubblica nell’epoca delle reti” che parrebbe prospettare
huovi orizzonti dai quali Jovrebbe sorgere, quale novello “sol
dell’avvenit Kassetto dengoeratico mondialefiglio della repentina
estensione dei tnedia, infparticolare quellidel Werld Wide Web.
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de Kerckhove e Tursi forniscono una mappa impostata con un
asse delle ordinate | cui termini sono

e un asse delle ascisse
estendentesi fra | termini

E' I'avventofdella ciberdemockazia. dallafviSione iper-
ottimistica, per nen dire giber-utopica, contenuta in Verso, la
ciberdemocrazia di Pierre Lévy che prospetta un futuro in cui
"Lo Stato ciberdemocratico [...] coinvolgera i suoi cittadini
nelle deliberazioni sulla legge in agora virtuali”.




de Kerckhove

. i

#Dalla democrazia alla ciberdemocrazia, auspicata simbiosi
democrazia/cibernetica.

#Possibilita che I’e-government funzioni da mutante alla stregua
di quanto e avvenuto nell’arco dell’evoluzione per selezione
naturale.

per una tale mutazione che portera‘al cibercittadino
Il cittadino della ciberdemocrazia presenta una identita
al contempo locale e globale




Nella seconda parte dellasse accelerazione/decelerazione si collocano coloro che
considerano in modo pessimistico il ruolo che una sfrenata tecnologia puo giocare

nellevoluzione delltuomo

Michele Prospero

., Sl e perso il senso sia
dell'individualita e sia della
collettivita perche “il contatto online
non puo surrogare la vicinanza
fisica e il rapporto tangibile tra |
corpi” e quindi “le interazioni
amenime, che p@ssano da sch@smo
a schermo, hanno kinconvenientedi
lasciare un desideriosincancellabile
di confronto reale, di visibilita.” (La
solitudine del cittadino virtuale)




Antonio Tursi pone in evidenza i punti deboli di
ciberdemocrazia e postdemocrazia

due caratteristiche nel ciberspazio:

proliferazione delle interpretazioni
Impossibilita di un stato sovrano sciolto da

esse e, percio, garante di esse

che sono alla base di una promessa democratica, di un
Ohizzonte ch@ egli nomina perdemocrazia(deve il prefisSodice
molio, infatti 1per sta per fin elevato grado™ )




Postdemocrazia di Tursi
"La massa dei cittadini svolge un ruolo passivo,
acquiescente, persino apatico, limitandosi 3
reaqire ai segnali che riceve. A parte lo spettacolo

della lotta elettorale, la politica viene decisa in

privato dall'interazione tra i gaverni elettie le

clite ghe kappresgntaho quasi eselusivamente
interessi economicl.”







Roberto Maragliano auspica che "lo shock che
inevitabilmente comporta l'introduzione delle macchine
e dei loro linguaggi favorisca un ripensamento
generale dei contenuti e dei modi della formazione” e
descrive due possibili approcci alla multimedialita:

1.il modello strumentale, che prevede I'uso del computer
come ulteriore supporto didattico per rendere piu
efficace la didattica e ottenere migliori risultati ( vedi
ad esempio il progefto sperimentale, "@apprendene
digitale™ ).

2.1l modello filosofico, grazie al quale la multimedialita
permette di ripensare e costruire il mondo e il modo di

agire in esso.




il PC & uno strumento neutro, che non altera gli
equilibri esistenti ma si adegua;

la multimedialita si trasforma in una chiave di volta
in grado di sostenere una nuova pedagogia piu
adatta all'epistemologia della complessita, alla
pluralita_degli stili di apprendimento, alla logica
della reticeolarita efalllinfinita componibilita‘delia
conoscenza. Una nuova chiave/di lettura, quindi,
capace di dare nuovo senso alla didattica e ai
saperi formativi tradizionali, adeguando la scuola
alle esigenze della societa dell'informazione.




Di fronte a questi radicali cambiamenti di paradigmi,
pero, “e ingenuo credere, sottolinea Antonio Calvani,
che basti introdurre i computer e la multimedialita nella

scuola per ottenere un miglioramento della qualita
dell’educazione.

Senza una adeguata preparazione specifica degli
iInségnanti, si risChia,di fare unuso banales
didatticamente irrilevante di tecnglogie estremamente
sofisticate”.




Nell’lambito della mia esperienza I'utilizzo delle TIC nella didattica e

spesso legato ad una serie di motivazioni che sono ben lungi dalla
scelta di mettere In atto strategie didattiche in grado di fungere da
“variabili di rottura” alla routine della prassi didattica-educativa.
lnoltre, congorde, perfettamgntésxcon Calvani nell’ affermare/cheil
Solo inserimento di nuovi strumenti senza/un uUsoconsapgvole,
creativo e'interattivoydelle nuove tecnologie, non compaorta ,sic et
simpliciter, un miglioramento nella qualita della formazione.




Un possibile uso delle TIC come supporto ai processi
di insegnamento/apprendimento unitamente ad una
formazione piu accurata dei docenti, favorirebbe il

passaggio dell'utilizzo delle TIC da strumento ad
ambiente di ricerca.

A nostro supporto le teonie del coopenative learning
unitamente allexnuove tecnolegie introdueono
interessanti prospettive psicopedagogiche.

N




TIC come supporto ai processi di apprendimento
collaborativo

L 'apprendimento collaborativo affonda le sue

radici negli sviluppi della psicologia cognitiva e in
particolare del costruttivismo sociale.

I the principalielementi ¢he cardtterizzano/una
sitfuazione di apprendimento, collaborativo sono:




TIC come supporto ai processi di apprendimento
collaborativo

#|'interdipendenza positiva tra i membri del gruppo;

#la condivisione/ripartizione dei ruoli e dei compiti e la
gestione del processo di gruppo(leadership distribuita);

#la finalita di costruire gualcosa di nuovo, cioe di
ofitenere @n valore aggiunte dalla cgllaberazionefobiettivo
super-ordinato):




TIC come supporto ai processi di apprendimento
collaborativo

L'utilizzo delle TIC nella didattica in favore di strategie
didattiche di tipo collaborativo, consentono
impostazioni didattiche attraverso le quali ¢ possibile:

creare ambienti di apprendimento anche virtuali
caratterizzati da un alto livello comunicativo di tutti i
partecipanti
~abbattimento, \framite le reti, deifvincoli di spazioye
di tempo.

In questi contesti |'atteggiamento prevalente dello
studente & molto piu attivo di quanto avviene in genere
durante la lezione frontale.




Un esempio di apprendimento collaborativo
in presenza, basato sull’'uso del computer in
classe e rappresentato

che consentono di studiare, ad
esempio, gli aspetti storico - sociali implicati

nella progettazione e nello sviluppo di una
citta.




E' il caso del software "SIM.CITY" che
mostra |'interdipendenza di azioni come lo
sviluppo industriale/ |'ambiente / le tasse,
all'interno di una simulazione in cui gruppi di
studenti costruiscono la citta discutendo,

prendendo decisioni, variando alcuni
parametrise ne osservano lo sviluppo
consequenziale.




Le TIC favoriscono |'apprendimento collaborativo:

% quando agevolano il passaggio, da parte dello
studente, da un processo di semplice assimilazione
ad un processo di costruzione attiva della
conoscenza;

% quando funzionano come amplificatori informativi e
comunicativi oltre che strumenti per la creazione di
comunifadi apprendimento in refe:




E INOLTRE

le TIC facilitano il recupero delle informazioni e della
documentazione e motivano lo scambio delle informazioni.

L attivita di scrittura computerizzata si configura come
attivita in cui la negoziazione dei significati € piu naturale

rispetto ad altri contesti di produzione di testi;

-sono enfafizzati i procegsi di costruziofe di conoscenza
nell'attivita di ricerca;




| Jaic

lo sforzo cooperativo si traduce in una pitl frequente
utilizzazione di strategie di ragionamento di alto
livello;

I"attivita di scrittura, per esempio, nei database si
sposta da un modello di tipo "knowledge building" a

modelli di tipo "knowledge transforming".

questd medalita labofateriale consehtibebbe appro€cindi
apprendimentg esperienziali basati su/ pensiere
aralogico/concretfo, creando ambierti di apprendimento in cuy //
sapere si costruisce e gli allievi diventano co-protagonisti de/
progetto educativo attraverso un approccio collaborativo.







e un mondo virtuale, una terra di nessuno e di tutti cui chiunque
puo accedere, creandosi una vita parallela a quella reale. Con un
avatar e un po' di Linden $ (la moneta di SL, che si acquista, Si
vende e ha la sua quotazione anche nel mondo reale), si possono

aprire un locale notturno, un‘agenzia di modelle, un
concessionario d'auto o una linea di abiti virtuali. In SL si possono
ottenere prestigio, fama, ricchezza che si riflettono anche nella
vita reale, Mode, luoghi, affariparte, turismg, divertimento: & chi
Voglia entrare nehmondo di Second Life, per curiosita o in cercadi
unayseconda chance, questo libro fornisce tutte lendicazioni
necessarie, anche attraverso le parole dei suoi protagonisti.




A prima vista, Second Life richiama alla mente i videogames

online (i cosiddetti MMORPG -~ Massive Multiplayer Online
Role Playing Games). Ma, al contrario dei videogames, non c'é
messung strutdtika narrativapredefinita, namci sono pergossi
obbligati, non €@ un nenlico da combattere, non ci sdno regole
cfe/g/'oco.

In SecondLife, il gioco é solo una delle attivitd possibili.




La caratteristica che rende Second Life unico nel suo genere é la
possibilita di creare oggetti 3D e di renderli interattivi.
Tutto quello che si vede in SecondLife é stato costruito dai suoi
residenti.
Partendo da semplici forme geometriche, si arriva a costruire un
palazzo, un’automobile, uno strumento musicale




E’ possibile identificarlo come una sorta di versione online del vari
simulatori di vita (o tipologie di vita) quali Simcity (prima versione 1989)
della Maxis, la stessa casa che ha dato vita alla ormai celebre serie di
giochi di simulazione di vita familiare intitolata The Sims; altri titoli
“gestionali” molto famosi sono stati Theme Hospital (1997),
RollerCoaster Tycoon (1999), Steven Spielberg’s Director’s Chair (1998)
guest’ultimo permetteva al giocatore di cimentarsi nella produzione di
un film, idea ripresa e sviluppata da The Movies (2005) nel quale la
missione e produrre film (difgeneri diversi) g plazzarli sul mercato,
assumendo personale, attorl, registi, sceneggiatoriy)e altre figure
Indispensabili in un cast cinematografico, tutte le figure devono essere
gestite al meglio affinché rendano e il film ottenga quindi il maggior
successo possibile di critica e di pubblico




La concezione di Second Life deriva certamente dai simulatori appena citati
ma tra le influenze ricevute & doveroso ricordare esperienze quali quella di
Hattrick, un gioco multiplayer online gratuito nato in Svezia nel 1997
Hattrick pud considerarsi il secondo step verso la “reale realts virtuale”,

significa cioé che si passa dal giocatore che gestisce eventi finiti decisi e
preimpostati dai programmatori del software, ad un livello successivo nel
quale le situazioni dipendono essenzialmente dai giocatori, ciog dalle
persone uman€ ehie hanno soldilflimite ovvio delléyegole del gioed,da
rispettare e delmondo-scenakio chekiene rappresentato, in Hattrick
quello del dglcio.




il punto fondamentale che permette 3 Second Life di definire I3
huova frontiera dell realta virtuale sono i limiti, praticamente
hon esistono se non negli strumenti e nel budget, proprio come
avviene per il fenomeno Open Source, ognuno pud aggiungere
qualcosa liberamente in quanto il codice usato é libero,
modificabile e migliorabile, questo sistema non a caso & stato

introdotto anche dentro il simulatore di Second Life che
dunque con il tempo si pud arricchire fino a diventare la
perfetty copiafdells realts operlomeno delle,esperienzedimane.




Se si dovesse coniare un termine per definire questo
processo potrebbe essere “doing all by playing” (fare
tutto giocando). Piacere e soddisfazioni che il lavoro
quotidiano della vita reale non possono spesso dare;
& dunque una seconda vita da vivere pit appetibile
perché |'approccio & quello ludico,




Molti pensano, soprattutto nelle culture orientali, che la maggior
parte della vita che conduciamo & distrazione dalla vita vera, quella
che potrebbe definirsi First Life, I'esistenza spirituale, intellettiva,
cognitiva. Il capitalismo si basa sulle distrazioni, sui passatempi, sul
superfluo, una seconda vita & tanto superflua ma non meno
importante, esattamente come i sogni, forse una volta si provava a

diventare attori oqqi ci si mette dietro un computer, molto pid
comodo e meno rischioso; da questo punto di vista & solo un
opportunityin pid.




Non bisogna altresi dimenticare che attraverso Second
Life chi I'ha creato e chi ne controlls il funzionamento
pud studiare 3 fondo i comportamenti degli uomini,
un laboratorio in grado di raccogliere milioni di
informazioni sulle persone, sulle tendenze, i qusti,

incanalando oltretutto creativity, idee e originalit
inespresse che qli iscritti probabilmente non hanno
modo di esplicare nel mendo reale




Non sarebbe da visionario ipotizzare che tutti questi dati
potrebbero fare gola a qualcuno, nel caso in cui ai creatort
del gioco non importasse utilizzarli per un qualche scopo.

“Chissg se I cari e simpatici personaggi creati dagli utenti in
Second Life sanno di essere guidati da qualcuno nelle loro
azioni ogeedono di cogapiere libere sgelte e di esscgspinti

olo dallg 3 ragio 2/1m3.”




Alla fine quello che conta veramente é che |'uomo
sia in grado di vincere la "sfida” con la tecnologia e
progettare una societa orientata verso la "persona”
e la soggettivita. Soggettivita nel senso del
riconoscimento dell'altro in una possibilita di

intferlocuzione in uno "spazio” (fisico e mentale)
infeso come “polis” ,incontro per la soggettivita.

(prof. I. Lieciardi)




L'uomo, puo definirsi tale, solo se & in grado di
poter progettare un proprio percorso di crescita,
cosi si esprimeva J. Dewey in Democrazia e
Educazione e questo uomo, cosi inteso, puo essere
soltanto una soggettivita ad alta complessita in

grado di estendersi come intersoggetivita,
inferdipendenza, autonomia.




"fuomo cammina per giornate tra gli alberi e /e
pretre.

Raramente [occhio si ferma su una cosa, ed €
guando ['ha riconosciuta per il segno dun‘altra cosa:

unimpronta sulla sabbia indica il passaggio della
tigre, un pantano annuncia una vena dacqua, il fiore
dellibisco la fine dellinverno. Tutto il resto e muto
e /ntercafiblabile, albéri e pietre séhoyso/tantoLio
che sona”

(L. Calvino, Le citta invisibili)




